Problémás onlinejáték-használat by Nagygyörgy, Katalin et al.
	

Az online játékok megjelenésük óta egyre na-
gyobb népszerûségnek örvendenek és a techni-
kai fejlôdésnek köszönhetôen már sokak szá-
mára könnyen elérhetôek. Ezáltal mára úgy be-
szélhetünk róluk, mint egy elterjedt rekreációs
tevékenységrôl, amely széles rétegeket mozgat
meg kultúrától, korosztálytól és nemtôl függet-
lenül. Ezzel párhuzamosan a problémás haszná-
lat veszélyei is egyre inkább észlelhetôvé válnak.
Online játékok
Az alábbiakban az online játékokkal foglalko-
zunk. Ezen játékok jellemzôen többféle platfor-
mon játszhatóak, ennek két legelterjedtebb cso-
portja a számítógépek és a konzolok, s ennek
megfelelôen az „online számítógépes játék” el-
nevezés és a „videojáték” (ami tulajdonképpen
az elôbbieket is magába foglalja) elnevezés egy-
aránt elterjedt. Magunk, az alábbiakban általá-
ban egyszerûen online játékként vagy videojá-
tékként utalunk ezen játékok teljes körére, míg
a számítógépes játékok kategóriája szûkebben
a személyi számítógépen keresztül elérhetô já-
tékok körét jelzi csak. Az idônként elôforduló
keveredést elkerülendô, hangsúlyozandó, hogy
ezen játékok teljes köre elhatárolandó a szeren-
csejátékoktól, mivel itt nem pénznyereségért,
hanem valamilyen megjelölt célért folyik a játék.
122
Ψ
Psychiat Hung 2013, 28 (2):122-144
	

	

Összefoglalás: A kutatások jelzései szerint az online játékok számának növekedésével párhuzamosan nôtt a problé-
más használók száma is. Ezért egyre több kutatás és tanulmány célja az online játékok hatásainak feltérképezése.
Jelen áttekintés célja az online játékok evolúciójának, illetve típusainak és ezek fôbb jellemzôinek bemutatása. A szer-
zôk kitérnek a definíciós kérdésekre, a problémás használat tünettanára, ismertetik az alkalmazható mérôeszközö-
ket, az elterjedtségre vonatkozóan rendelkezésre álló adatokat, valamint tárgyalják az etiológiai kérdéseket. Ismer-
tetik a komorbiditásra vonatkozó eredményeket, valamint a megelôzés és kezelés terén megjelenô törekvéseket, s ezek
eredményeit.
Kulcsszavak: online játékok; problémás használat; mérôeszközök; etiológia; prevalencia; motivációk
Summary: In parallel with the increasing popularity of online games, researchers have reported an increasing num-
ber of problematic users. For this reason there is a growing amount of literature analyzing the effects of online games.
The present review described the evolution of online games as well as their types and specific characteristics of these
types. This review examines (i) the question of definition, (ii) symptoms of problematic use, (iii) the measurement
instruments (iv) prevalence data, (v) issues of etiology, (vi) the results of comorbidity, and (vii) the main trends and
results in the area of prevention and treatment.
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Ha a videojátékokat online és offline típusú-
akra bontjuk, a két csoportot összehasonlítva,
markáns különbségeket találhatunk, melyek
nagyban meghatározzák a felhasználói szokáso-
kat. Az offline játékokat fôként egyedül játsszák,
a játékoknak van egy kiinduló és egy végpont-
juk, valamint egyedül megvalósítható célokat
tartalmaznak. Az online játékokban ezzel szem-
ben egyidejûleg több játékos vesz részt, akik
kommunikálhatnak, kooperálhatnak és ver-
senghetnek egymással. Számukra a feladatok
sosem érnek véget, mert a játék folyamatosan
új célokkal frissül, nincsen benne igazi visszalé-
pés, tartalmaz olyan célokat, amelyeket csak
csoportosan lehet megvalósítani, lehetôséget ad
az azonnali teljesítmény összemérésre, és ezál-
tal a társas összehasonlításra (1–3). Az online
játékokat tehát elsôsorban azok társas jellege
különbözteti meg az offline játékoktól (2, 4–6).
Bár vannak olyan játékok, amelyekben kevered-
nek a fenti tulajdonságok, a játékok többsége
illeszkedik a bemutatott csoportok egyikébe. A
két játékkategória tulajdonságainak köszönhe-
tôen, népszerûségében is eltér egymástól. De
Prato és mtsai (7) rámutatnak, hogy a videojáté-
kosok majd 70%-a inkább az online játékokat
preferálja az offline játékokkal szemben.
Az online játékosok több idôt töltenek a játé-
kokkal, leginkább azok szociális jellege miatt,
valamint kellemesebbnek és kielégítôbbnek ta-
lálják azokat az offline játékoknál, sôt, gyakran
a valóságnál is (8). Ezek az okok is közrejátszhat-
nak abban, hogy a kutatások alapján az online
játékok jobban hajlamosítanak a problémás vi-
selkedés megjelenésére, mint az offline játékok
(9–11).
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Az online játékok elsô képviselôi, a Multi User
Dungeon-ek (MUD: szövegalapú virtuális vilá-
gok), az 1970-es években jelentek meg (12). Ezek
a hagyományos szerepjátékokon alapultak, de
immár egy olyan digitális közegben játszódtak,
ahol egyszerre több játékos is jelen lehetett és
játszhatott egyazon idôben. Ez a közeg olyan sok
új lehetôséget nyújtott (szinkron chat, interak-
ció a játékosok között, egy idôben zajló tevé-
kenységek, kooperáció vagy erôösszemérés),
melyek miatt a MUD-ok népszerûsége folyama-
tosan növekedett, párhuzamosan az internet-
használók számával.
Az online játékok megnevezésére kialakult
mozaikszavak (pl. MOG – Multiplayer Online
Game, MMO – Massively Multiplayer Online
stb.) egyes tagjainak áttekintésével jobban meg-
érthetjük a típusok fôbb jellemzôit. A Massively
szó arra utal, hogy egyszerre akár több ezer já-
tékos is tevékenykedhet ugyanabban a virtuális
játéktérben. A Multiplayer szó az egyazon virtu-
ális közegben történô szimultán tevékenysége-
ket jelenti, az Online szó pedig az internet ala-
pú közeg jelzôje (13). A mozaikszavak egyben a
komplexitás fokozatait is jelölik. A játékok jelen-
leg létezô legösszetettebb formái az MMOG-k
(Massively Multiplayer Online Game), amelyek
állandóan létezô virtuális tereket kínálnak az
ôket benépesítô sok ezer játékosnak. Ennél egy-
szerûbb forma az MOG (Multiplayer Online
Game), amelyet a játékosok szintén együtt ját-
szanak, de jóval kisebb számban (pl. 4–16 játé-
kos), és a játékok nem nyújtanak állandó szink-
ron tereket. Az OG (Online Game) elnevezés pe-
dig annyit jelent, hogy az adott játék internetes
felületen játszható, de nem feltételezi a többjá-
tékos módot.
Az MMO játékok definiálása
Általában elmondható, hogy az MMO játékok
megegyeznek hat tulajdonságban, amelyek ré-
vén az online játékok legösszetettebb típusainak
tekinthetôk. (1) Állandó virtuális világok, vagyis
akkor is léteznek, ha éppen egyik játékos sincs
online. (2) Konzisztens és többnyire realisztikus
fizikai szabályok érvényesülnek bennük (pl. tér
és idô). (3) Vertikális játékmenet, azaz folyama-
tos elôrehaladás jellemzi ôket, és hiányzik belô-
lük a meghatározott befejezô pont, vagyis elvileg
(4) vég nélkül játszhatóak. Ezekben a környeze-
tekben a játékosok (5) egy avatart/karaktert irá-
nyítva vesznek részt, miközben (6) társas inter-
akcióba léphetnek a többi résztvevôvel (14).
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Az M/MO-k típusai
Az online játékok a fentebb leírt közös jellem-
zôiken túl, három nagy és egy egyéb kategóriába
sorolhatók a karakterisztikáik alapján (15, 16).
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(M/MORPG, Massively/Multiplayer Online Role
Playing Games): mint minden szerepjátékban,
itt is a játékos által választott karakter köré szer-
vezôdik a játék. A játékos saját hivatást választ
magának, ami által meghatározza a játékban be-
töltött szerepét és képességeit. A játékban telje-
sített feladatok (küldetések) lehetôvé teszik a
fejlôdést és értékes tárgyak megszerzését, ami a
játékosok közötti differenciációt eredményezi.
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player Online First Person Shooter Games):
alapvetôen ügyességi akciójátékok, amelyek el-
sôdlegesen a reakcióidôt és a figyelmi képessé-
geket veszik igénybe, továbbá számtalan módon
kínálnak lehetôséget a játékosoknak az együtt-
mûködésre és az egymás közötti – egyéni vagy
csoportos – versengésre.
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(M/MORTS, Massively/Multiplayer Online Real
Time Strategy Games): a játékosok többnyire
nagy létszámú csapatokat irányítanak egy vir-
tuális világban, fejlesztik területeiket, szövetkez-
hetnek más játékosokkal, ellenséges csapatok-
kal harcolhatnak, növelve mindezek által a já-
tékban betöltött státuszukat.
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más online játék (pl. sport, autóversenyzés, rit-
mus). Lévén, hogy rengetegféle van belôlük,
specifikus tulajdonságokról nem beszélhetünk,
de az elmondható, hogy ezek a játékok a fen-
tebb leírt három játéktípushoz képest kevesebb
játékost vonzanak.
A kutatási eredményeink alapján a magyaror-
szági online játékosok 79%-a tisztán besorolha-
tó a négy kategória valamelyikébe, ami arra utal,
hogy a játékosoknak meghatározott igényeik
vannak, és a típusválasztással valamilyen – a
háttérben meghúzódó – speciális pszichológiai
szükségletet elégítenek ki (15).
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Egyes elképzelések szerint az online játékok
nem különböznek lényegesen az offline video-
játékoktól, ezért egyes kutatók összemosva
használják ezeket a kategóriákat (17–19). Mások
ellenben pont az internethasználatot tartják
kulcsfontosságúnak, és az online játékokat az
internetezési tevékenységek egyik típusának te-
kintik (20, 21). A kutatók egy további csoportja,
kizárólag az MMORPG-kel foglalkozik, mert
ezeket tartják a legkomplexebb játékoknak (4,
22–26). Nagyon kevés az olyan kutatás, amely
az online játékok teljes csoportját elemzi, mind-
két fent említett nézôpont figyelembevételével,
ezért az alábbiakban, a vonatkozó kutatási
eredményeknél feltüntetjük majd a vizsgált já-
tékok típusát és adott esetben a vizsgálati nézô-
pontot is.
Definíciós kérdések
Az online játékok elterjedésével központi kér-
déssé vált a játékok problémás használatának
definiálása, és a konszenzusos fogalmak kiala-
kítása (9, 27–29). A kutatók egy része a videojá-
tékok irányából szemléli a patológia kialakulá-
sának karakterisztikáit (1, 4, 9, 30–33), míg má-
sok az internet (a közvetítô csatorna) jellegze-
tességeiben látják a kialakuló patológia hátterét
(21, 34). Újabb kutatások azonban igyekeznek
integrálni e két megközelítési módot (2, 35).
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Griffiths (31) szerint, bár az egyes addikciók
sok egyéni tulajdonsággal rendelkeznek, mégis
nagyobb közöttük az átfedés, mint a különbség.
Ennek megfelelôen az onlinejáték-függôséget a
videojáték-függôség egyik válfajának tekinti,
amit alapvetôen a szerencsejáték-függôség
non-financiális verziójaként kategorizál (36).
Griffiths (1, 32), Brown (37, 38) hat addikciós
komponensébôl kiindulva, és azokat a gyakor-
latba ültetve, határozta meg a problémás video-
játék-használat kritériumait. Kutatásai alapján
a következô hat kritérium játszik központi sze-
repet a függôség kialakulásában, és ha ezek tel-
jesülnek, akkor szerinte valódi függôségrôl be-
szélhetünk: (1) Szaliencia: az online aktivitás ak-
tuálisan a legfontosabb tevékenység a személy
életében (kognitív és viselkedéses fajtái létez-
nek). (2) Hangulatszabályozás: Eltávolodás a
valóságtól és kellemes élmények szerzése. A je-
lenségre megküzdési stratégiaként tekinthe-
tünk. (3) Tolerancia: A személynek egyre több
idôt kell töltenie a játékkal a kívánt állapot eléré-
séhez. (4) Megvonási tünetek: kellemetlen testi
és lelki érzések, amelyek a játszás abbahagyása,
vagy a rá fordított idô csökkentése nyomán ala-
kulnak ki. (5) Konfliktus: inter- és intraperszo-
nális feszültségek, konfliktusok. (6) Relapszus:
visszaesés a tevékenység leállási kísérletét kö-
vetôen. Charlton és Danforth (4, 30) a hat krité-
riumot megvizsgálva azt állapította meg, hogy a
tolerancia, a hangulatszabályozás és a kognitív
szaliencia inkább a játék iránti elkötelezôdésért
felelôsek, míg a többi komponens – a megvoná-
si tünetek, a konfliktus, a relapszus és a viselke-
déses szaliencia – központi szerepet játszanak a
függôség kialakulásában.
Mások azokat a játékosokat határozták meg
problémás online játék használóként, akiknél
felmerül egy vagy több videojáték mértéktelen
használata, amelybe belefeledkeznek, elvesztik
a kontrollt felette és számos negatív pszicholó-
giai és fizikális tünetet produkálnak (19). Egyes
kutatások szerint a problémás használók már a
játékba lépéskor szociális vagy érzelmi problé-
mákkal rendelkeznek (18, 33), ezért a játék han-
gulatmódosító szerepet tölt be az életükben,
ami limitált kognitív flexibilitás mellett valósul
meg (39).
Az internet alapú megközelítés legismertebb
kritériumrendszerét Young (40) a kóros játék-
szenvedély DSM-ben (Mentális rendellenessé-
gek kórmeghatározó és statisztikai kézikönyve)
leírt feltételei alapján alakította ki az internet-
függôség definiálására és mérésére, majd a ki-
alakított elméleti keretet alkalmazta az online-
játék-addikció meghatározására is. Az elmélet
szerint, a problémás játékosok elveszítik a
kontrollt a használat felett, képtelenek a játék-
mennyiség csökkentésére, egyre jobban bele-
merülnek a játékba, és ennek hatására problé-
mák keletkeznek az életükben (34). Ugyaneh-
hez a megközelítéshez soroljuk azt az álláspon-
tot, amely szerint az internetes/online videojá-
ték-függôség felmérhetô egy internetfüggôséget
mérô skála és az online játékokkal töltött heti
óraszám kombinálásával (20, 21).
Az integratív elméletek mindkét megközelítést
ötvözik. Kim és Kim (2) teoretikus úton kialakí-
tott multidimenzionális problémás online já-
tékhasználati elmélete egyaránt épít Brown (37,
38), Griffiths és mtsai (23), valamint Charlton és
Danforth (4) eredményeire. Véleményük sze-
rint, mind az eszköz (videojáték), mind a csa-
torna (online környezet) fontos szerepet játszik
a jelenség kialakulásában. Kutatásukból a prob-
lémás játékhasználatnak öt fô aspektusa emel-
kedik ki. Ezek az eufória érzete, az egészségügyi
problémák megjelenése, a konfliktus az inter- és
intraperszonális környezetben, az önkontroll
hiánya és a virtuális kapcsolatok preferenciája a
valósakkal szemben. Demetrovics és mtsai (35)
szintén azt hangsúlyozzák, hogy az online játé-
kok túlhasználatának jelenségét integratív mó-
don lehet csak értelmezni, amihez azonban az
online játékok teljes halmazának sajátos jellem-
zôit kell alapul venni, s amelyben az internet
csak mint csatorna vagy kommunikációs felület
járul hozzá a tevékenységhez. Az eredmények
szerint hat dimenzió fedi le a problémás hasz-
nálatot: az obszesszív gondolatok, a belefeledke-
zés a tevékenységbe, a megvonási tünetek kiala-
kulása a játékmentes idôszakokban, a túlhasz-
nálat fellépése, az interperszonális konfliktusok
megjelenése, valamint a társas izoláció.
Az online játékokkal kapcsolatos függôségi je-
lenséget tehát a viselkedési függôségek körében
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tudjuk definiálni (35, 41–46). Jelen tanulmány-
ban a problémás onlinejáték-használat termi-
nus alkalmazását javasoljuk. Ez a kifejezés egy-
részrôl jól összegzi a jelenség lényegét, ugyan-
akkor a diagnosztikai kritériumok tisztázatlan
voltát figyelembe véve, kerüli a függôség termi-
nus specifikus alkalmazását.
Tünettan
A klinikai értelemben vett problémás online-
játék-használó személy idejének jelentôs részét
fordítja a játszásra (19, 25, 34, 47, 48). Bár a já-
tékkal töltött idô mennyisége önmagában nem
prediktív erejû (1, 31), a problémás használókra
jellemzô, hogy az átlagos játékosoknál lényege-
sen többet játszanak (17, 19, 25, 49, 50). Amikor,
nincs lehetôségük játszani, más feladatok ellá-
tása helyett a játékon gondolkoznak, arról áb-
rándoznak, fantáziálnak, sokszor éjszakánként
azzal álmodnak (19, 48). Ilyenkor a tevékenység
kényszeres jelleget ölt, vagyis hiányérzet kelet-
kezik, és az érzés intenzívvé válásával belsô fe-
szültség alakul ki a játékosban (19, 25, 47–49). A
növekvô belsô feszültség szélsôséges esetekben
akár agresszív viselkedésig is fokozódhat,
amennyiben meggátolják a tevékenységében. A
belsô feszültség csökkentése érdekében, a prob-
lémás használó újra és újra játszani fog, ráadá-
sul a tolarencia miatt egyre növekvô mértékben
(25, 48). Szándéka ellenére képtelen kontrollál-
ni a tevékenységet, pedig felismeri, hogy az
problémákat okoz a számára (19, 25). Amennyi-
ben mégis sikerül abbahagynia a tevékenységet,
rövid idôn belül ugyanolyan intenzitással kezdi
újra (25, 47, 48). A problémás játékos fokozato-
san elveszíti érdeklôdését más szabadidôs tevé-
kenységek iránt, valamint egyre inkább elhanya-
golja szociális és egyéb kötelezettségeibôl faka-
dó feladatait. Ennek következtében az iskolai
és/vagy munkahelyi teljesítménye folyamatosan
romlik (2, 17, 19, 47, 48, 51). A problémás játé-
kos abszolút prioritásként kezeli a játékot, ami
miatt interperszonális és intraperszonális konf-
liktusai alakulhatnak ki. Ennek eredményeként
a reális kapcsolatai beszûkülnek, felbomolhat-
nak (19, 25, 47, 48, 51), a játékos elmagányosod-
hat (2, 18, 21). A konfliktusok elkerülésének ér-
dekében sok játékos hazudik a környezetében
élôknek a számítógépes tevékenységének mi-
benlétérôl, vagy a játékkal töltött idô mennyisé-
gérôl (9, 34).
A pszichés tünetek mellett szomatikus tüne-
tek is megfigyelhetôek a problémás online játé-
kosoknál, amelyek magukba foglalják az alap-
vetô biológiai szükségletek (alvás, evés, tisztál-
kodás) elhanyagolását (9, 19, 51). Megjelenhet-
nek egészségügyi panaszok, mint elhízás/fo-
gyás, a szem megerôltetése, hátfájás, carpalis
alagút szindróma, megerôltetésbôl származó
sérülések (RSI), valamint általános fáradtság és
kimerültség (9, 19, 51).
*()

Agyi képalkotó eljárásokkal végzett vizsgálatok
alapján a problémás onlinejáték-használat a
használóknál ugyanazokat az agyi területeket
aktivizálja, mint amelyek a kémiai függôségek
vagy a kóros játékszenvedély esetén is megfi-
gyelhetôek. Az eredmények alapján tehát úgy
tûnik, hogy a problémás onlinejáték-használat
és a pszichoaktívszer-függôség, valamint a kó-
ros játékszenvedély esetén érzett kényszerû vá-
gyakozás hátterében ugyanazok a neurobio-
lógiai folyamatok állnak (52–54).
Mérôeszközök
A problémás onlinejáték-használat mérésével
foglalkozó szakirodalmat áttekintve számos
mérôeszközzel találkozhatunk, de a korábbiak-
ban említett definíciós problémák itt is megje-
lennek. A kutatók többsége elméleti kiindulású,
gyakran más viselkedési addikciók mérésére
szolgáló skálák módosításával hozott létre mé-
rôeszközöket, nem minden esetben fordítva
kellô gondot a pszichometriai elemzésekre. Így
például, az internetfüggôség mérésére, Young
(40) által kialakított 20 itemes tesztet (Internet
Addiction Test/Scale, IAT/IAS) több kutatásban
vették alapul a problémás onlinejáték-haszná-
lat mérésére (55–63); annak ellenére, hogy már
	
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az eredeti skála pszichometriai tulajdonságai
sem egyértelmûek (64, 65). Az IAS adaptálásá-
val a problémás onlinejáték-használat mérésére
készült eszközök jellemzôi még kevésbé feltár-
tak. Young internet addikció elnevezésû segítô
honlapján egy rövidebb problémás játékosi
magatartást mérô kritériumrendszerrel is talál-
kozhatunk, mely 8 eldöntendô kérdésbôl áll, és
amelynek megalkotása eredetileg szintén az
internetfüggôség mérésére szolgált. Mindkét
esetben az alapul vett kérdôívek hátterében a
kóros játékszenvedély DSM-IV (66) kritériumai
állnak, a kérdôívek validálása azonban nem
történt meg. Nem kevésbé problematikus az a
megközelítés sem, amely szerint a problémás
onlinejáték-használat mérhetô egy, az internet-
függôséget mérô skála és az internetes videojá-
tékokkal töltött heti óraszám kombinálásával
(20, 21). A probléma ez esetben az, hogy nem
biztos, hogy a játékosok internetezésnek tekin-
tik az online játszást, ami a valódinál kisebb
internetfüggôségi pontszámot eredményezhet.
A kutatók egy másik tábora úgy véli, hogy nem
szükséges kifejezetten onlinejáték-függôséget
megkülönböztetnünk, hanem videojáték-füg-
gôségrôl kell beszélnünk, mert maga az eszköz
a fontos, és nem a csatorna. E nézôpont a mé-
rôeszközök szintjén is megjelenik, amelyekben
kiindulásként több esetben is a kóros játékszen-
vedély kritériumait, vagy a hozzájuk kapcsoló-
dó kérdôíveket használták fel (4, 17–19, 30, 67).
Ugyanakkor mások arra mutatnak rá, hogy a vi-
deojátékok természete sokkal inkább hasonlít a
testedzés-függôséghez, hiszen a videojátékok-
nál is a készségek fontosságára helyezôdik a
hangsúly, ami a szerencsejátékokat kevésbé jel-
lemzi (25, 29). Hussain és Griffiths (25) ezt figye-
lembe véve a Testedzés Addikció Kérdôív (Exer-
cise Addiction Inventory, EAI) mintájára hozta
létre az MMORPG-függôséget mérô hat kijelen-
tésbôl álló mérôeszközt.
Ezek mellett találunk olyan mérôeszközöket
is, amelyek az integratív nézôponton alapulnak,
azaz egyaránt figyelembe veszik az online játé-
kok speciális tulajdonságait és a csatorna által
nyújtott egyedi jellegzetességeket is. Ilyen, pszi-
chometriailag tesztelt mérôeszköz Kim és Kim
(2) Problémás Online Játék Használat Skálája
(Problematic Online Game Use Scale, POGU),
melynek alapját öt mérôeszköz képezi, mind az
internet, mind a videojátékok jellegzetességeit
átfogva (4, 68–71). Mások azt az álláspontot kép-
viselik, hogy a problémás onlinejáték-használat
dimenzióinak teljes skálája nem fedhetô le
pusztán a már létezô kérdôívek összevonásával,
szükség van exploratív jellegû interjúkból szár-
mazó tételek bevonására is, amelyek maguktól
a játékosoktól származnak. Lee és Han (72) így
alkotta meg a hét faktorból álló standardizált,
onlinejáték-addikció diagnosztikus skálát
(Online Game Addiction Diagnostic Scale).
Hozzájuk hasonlóan, Zhou és Li (73) a szakiro-
dalom, feltáró jellegû mélyinterjúk és egy fó-
kusz-csoport interjú alapján alakította ki a 12
itembôl és három faktorból álló Online Játék
Függôség Index (Online Game Addiction Index,
OGAI) nevû kérdôívet, melyben elôször jelennek
meg különálló faktorként a fizikai panaszok.
Hazai mintán történt a Problémás Online Játék
Kérdôív (Problematic Online Gaming Questi-
onnaire, POGQ) (35) kialakítása, amelynek hat
faktorból álló struktúráját több vizsgálat is
megerôsítette. A kérdôív eredeti, 18 tételes vál-
tozata mellett, rövidített, 12 tételes verziója is
létezik (ld. 1. sz. melléklet), amely serdülô min-
tán is kiváló pszichometriai jellemzôket mutat
(74). A felsorolt mérôeszközök közül a POGU
(2), az Online Game Addiction Diagnostic Scale
(72), valamint a POGQ és annak rövidített ver-
ziója (35, 74) rendelkezik megfelelô pszicho-
metriai háttérrel.
Az online játékosok jellemzôi
Az egyetlen, valamennyi játéktípust figyelembe
vevô kutatás (15) alapján az online játékosok
(N=4374) átlagosan 21 évesek, fôként férfiak
(91%). A játékosok 66%-a egyedülálló. A keve-
sebb, mint heti 7 órát játszók aránya 10%, míg
23%-uk heti 7–14 órát, 35%-uk 15–28 órát, 20%-
uk pedig 29–42 órát játszik. A heti 42 óránál töb-
bet játszók aránya 10%. A játékosok fele nem
költ az online játékok használatára, 36%-uk kö-
rülbelül 5000 forintot fordít rá havonta, 10%-uk
havi 5000 és 10000 forint közötti összeget, 2%-
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uk pedig ennél többet fordít havonta az online
játékokra. A játékosok 16%-a professzionális
szinten foglalkozik az online játékokkal, verse-
nyekre jár, és a játékot többnek tekinti egyszerû
hobbinál. A játékosok 79%-a egy adott játéktí-
pust kedvel, azaz egyértelmû játék-preferenciá-
val rendelkezik.
Az egyes játéktípusok kedvelôit összehason-
lítva, azt láthatjuk, hogy az M/MORPG játékosok
csoportját többségében férfiak alkotják
(70–85%) és átlagosan a húszas éveik elején jár-
nak (15, 22, 26). A nôi játékosok szignifikánsan
idôsebbek, mint a férfiak (26). Yee, amerikai és
angol (26) kutatása alapján a válaszolók 50%-a
teljes munkaidôben dolgozik, 22,2%-uk diák,
14,8%-uk háztartásbeli (ennek 89,9%-a nô). A
magyar játékosok csupán 30%-a dolgozik teljes
munkaidôben (15). A házasságban élô szerep-
játékosok aránya 36,3%, és 22,1%-uk szülô (26).
A magyarországi játékosok adatai ez esetben is
alacsonyabbnak mutatkoznak, a játékosok
mindössze 38%-ának van párkapcsolata és eb-
bôl 15% él együtt párjával (15). A heti játékidô
tekintetében Griffiths és mtsai (23) azt találták,
hogy a játékosok 77%-a több mint heti 20 órát
játszik. Yee (26) kutatása szerint a játékosok he-
tente átlagosan 23 órát töltenek MMORPG-ját-
szással, amibôl 61%-uk töltött már egyhuzam-
ban 10 órát a játékkal. Az aktuális magyar ered-
mények alapján a játékosok 34%-a heti 15–28
órát játszik, 25%-uk 29 és 42 óra között határoz-
ta meg heti játékidejét és 13%-uk több mint heti
42 órát játszik (15).
Az M/MOFPS játékosok demográfiai adatait
eddig mindössze két tanulmány vizsgálta.
Mindkét tanulmányban hasonló eredményeket
találtak. Az online FPS játékosok szinte kizáró-
lag férfiak (98–99%) és fiatalabbak a többi online
játéktípust használóknál (18–19,8 év) (15, 75).
Jansz és Tanisz hollandiai vizsgálata alapján a
játékosok átlagosan heti 16 órát játszanak. A
hazai mintán is hasonló eredmények születtek,
a heti 15–28 órát játszók csoportjába tartoztak a
legtöbben (36%). Heti 28 és 42 órát a játékosok
15%-a, ennél többet mindössze a játékosok 5%
játszik. 29%-uk az átlagosnál kevesebbet, 7–14
órát tölt a játékkal hetente, 15%-uk pedig 7 órá-
nál is kevesebbet. Ez a heti játékidô lényegesen
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kevesebb az MMORPG-ket játszók heti játék-
idejénél (15). A kategória kedvelôinél megjelen-
nek félprofesszionális csoportok is (15, 75).
Az M/MORTS-t használók a legidôsebbek, át-
lagosan 22 évesek, és fôként férfiak (90%). Ôk is
lényegesen kevesebb idôt töltenek a játékkal,
mint az online szerepjátékosok, és a heti játék-
idejük tekintetében is hasonló eloszlást látha-
tunk, mint az FPS játékosoknál (15).
+	
Az egyes korcsoportok eltérô motivációs és sze-
mélyiségjellemzôket mutatnak. A 18 év alattiak
számára szignifikánsan fontosabb motivációs
faktor a játékokban megjelenô erôszakos tarta-
lom (76). Ennek hátterében az állhat, hogy az
identitásukat keresô serdülô fiúk számára az
erôszakos videojátékok olyan biztonságos terü-
letként funkcionálnak, amelyekben a férfi iden-
titáshoz köthetô (pl. harag), valamint az azzal
ellentétes érzelmeket (pl. félelem) egyaránt
megélhetik, azok való életbeli következményei
nélkül (76). A jelenséget a játéktípus választás-
nál megjelenô eltolódás is alátámasztja, mely
szerint az FPS játékokat leginkább fiatal fiúk
játsszák (15, 75). Az online játékon belüli ver-
sengés- (77) és teljesítmény-motiváció (78) leg-
inkább a fiatalokra jellemzô. Ennek hátterében
a csoporthoz tartozás megszilárdítása állhat,
valamint ebben a korcsoportban nagyobb az
igény a társas összehasonlításra is. Ez a folya-
mat nagyobb azonosulást eredményez a játékos
karakterrel, aminek oka az átlagosnál alacso-
nyabb énhatékonyság és önbizalom, valamint a
még meg nem szilárdított identitás lehet (78). A
fiataloknál nagyobb arányban megjelenô esz-
képizmus motiváció – amikor a játékos arra
használja fel a játékot, hogy kizárja a valós
problémáit – és az új élményekre való alacso-
nyabb nyitottság a játék túlhasználatához ve-
zethet (77). További kutatásban mutattak rá
arra, hogy a korcsoport napi 4 óránál többet ját-
szó tagjai szívesebben merülnek el a játékban,
de többet is unatkoznak és szoronganak az is-
kolában és otthon, mint a korcsoport keveseb-
bet játszó tagjai (79).
A felnôtt játékosok online játékostársainak át-
lagosan háromnegyede a valóságban is a baráti
társaságuk részét képezi, ami lényegesen ma-
gasabb arány, mint a fiataloknál (10). Így ese-
tükben az aktív baráti kapcsolataiknak új plat-
formra való helyezésérôl beszélhetünk. Az idô-
sebbek heti játékideje hasonló a fiatalokéhoz,
de ezt életüknek más területei szenvedik meg.
Míg a fiataloknál a tanulás, az otthoni teendôk
és a munka elhanyagolása jelenik meg, addig a
felnôttek esetében inkább a társas tevékenysé-
gek háttérbe szorítása figyelhetô meg (10). A
18–26 évesek csoportjára jellemzô a legna-
gyobb játszási intenzitás, azaz ôk töltik a leg-
több idôt a játékkal, motivációikban és szemé-
lyiségjellemzôikben pedig átmenetet képeznek
a fiatalabbak és idôsebbek között. A 26 év felet-
tieknél a motiváció inkább a szociális kapcsola-
tok és a csapatmunka felé tolódik el, ami a kor-
osztályra jellemzô társas identitásra való igény
megmutatkozásának tudható be (77).
*,- 
	
.)

Mint láttuk fentebb, lényegesen több férfi ját-
szik online játékokat, mint nô. A férfiak domi-
nanciája legerôteljesebben az FPS játékok ese-
tében figyelhetô meg, de hasonló a helyzet a
stratégiai játékok (RTS) játékosai között is (15),
valamint az egyéb kategóriába sorolható sport-
és autós játékok esetében (80). Az MMOPRG já-
tékosok között ugyanakkor már jelentôsebb
(15–30%) a nôi játékosok aránya (15, 26), a leg-
magasabb pedig az egyéb játék kategóriába so-
rolható puzzle, élet szimulációs, kaland- és táb-
lajátékok játékosai között (15, 80, 81). Ez össze-
cseng azzal, hogy a nôk inkább a rövidebb idô
alatt végigjátszható, erôszakmentes játékokat,
míg a férfiak a hosszú ideig (akár évekig), több-
játékos módban is játszható, versengésre lehe-
tôséget nyújtó játékokat preferálják (82).
A férfiak általában véve szignifikánsan gyak-
rabban játszanak, és az egyes játékalkalmak so-
rán is több idôt töltenek videojátékokkal, mint
a nôk (17, 18, 45, 56, 80, 83, 84). Ennek ellenére,
a heti játékidô alapján nem minden esetben ta-
	
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láltak szignifikáns különbséget a nemek között
(85).
A férfiakat inkább a versengés (82, 86) és a tel-
jesítmény (86, 87), míg a nôket a kooperáció, a
játékcélok teljesítése (86), a kapcsolatépítés és a
belemerülés motiválta jobban (87).
Úgy tûnik, hogy a férfi játékosok körében na-
gyobb arányú a problémás játék elôfordulása
(11, 17, 18, 56, 83, 88, 89), bár születtek ennek
ellentmondó eredmények is (19, 90).
A problémás onlinejáték-használat
elterjedtsége
A problémás onlinejáték-használat prevalenciá-
ját jelenleg nehéz becsülni a nagyon eltérô
eredmények miatt, amelyekért a kritériumrend-
szer tisztázatlansága, a nem megfelelô pszicho-
metriai jellemzôkkel rendelkezô mérôeszközök
alkalmazása és az eltérô mintát és módszertant
alkalmazó kutatások egyaránt felelôsek.
A nagy mintával dolgozó kutatások többnyire
10% alatti prevalencia-értékrôl számolnak be.
Egy egyesült államokbeli serdülôkbôl álló nem-
zeti reprezentatív (17), valamint egy szingapúri
gyerekekbôl álló mintán (83) egyaránt 9% körüli
problémás videojáték használati arányt kaptak.
Németországban egy reprezentatív felmérés
eredményei szerint a fiúk 3%-a, míg a lányoknak
csak 0,3%-a problémás játékos (11). Magyar
online játékos mintán a játékosok 3,4%-a került
a súlyosan veszélyeztetettek csoportjába a prob-
lémás onlinejáték-használat szempontjából, és
további 15,2%-uk a közepesen veszélyeztetett
kategóriába sorolható (35). A súlyosan veszé-
lyeztetettek aránya a magyar serdülôk (9–10. osz-
tály) országos reprezentatív mintáján 4,6% (74).
Komorbiditás
A problémás onlinejáték-használókat több ku-
tatás szerint kétszer nagyobb valószínûséggel
diagnosztizálták valamilyen figyelemzavarral
(ADD vagy ADHD), mint a normál játékosokat
(83, 91–94). Szintén több kutatásban elôforduló
komorbid klinikai zavarként emelkedett ki a
depresszió (51, 83), ami az MMORPG játékosok
esetében összefüggést mutat a rendszeres éj-
szakai (este 10 és reggel 6 óra közötti) játszással
(95).
Egyelôre tisztázatlan, hogy a problémás játék
okozója vagy következménye-e az egyéb pszi-
chiátriai tüneteknek (17). Longitudinális adatok
arra engednek következtetni, hogy bár a pato-
lógiás játékosoknál – problémamentesen játszó
kortársaikkal szemben – az utánkövetés során
magasabb szintû depresszió, szorongás és szo-
ciális fóbia tapasztalható, az oki kapcsolat köl-
csönös lehet (83).
A probléma lefolyása
Esettanulmányok és interjúk (32, 47, 96, 97)
alapján valószínûsíthetô, hogy a problémás
onlinejáték-használat – a többi függôséghez
hasonlóan – fokozatosan alakul ki. Young (97) a
függôség kialakulását „lefelé vezetô spirálnak”
nevezi. A tevékenység szórakozásként, rekreá-
ciós tevékenységként indul, majd a játékos fo-
kozatosan bevonódik, és kialakul a függôség.
Young (97) szerint a folyamat a gondolati szali-
enciával kezdôdik. Ilyenkor a játékos egyre töb-
bet foglalkozik gondolatban a játékkal, olyankor
is, amikor más feladatokat kellene ellátnia. Ez
egyre fokozódik, és lassan odáig vezet, hogy a
játék lesz az abszolút prioritás, amely kiszorít
minden más kedvelt és szükséges tevékenységet
a játékos életébôl. Ekkorra már olyan tünetek is
jelen vannak, mint a tolerancia és a megvonás,
valamint intra- és interperszonális konfliktusok.
A probléma tartósságát jelenleg egyetlen longi-
tudinális kutatás vizsgálta, amelyben Gentile
(83) a 2 éves utánkövetés során a probléma tar-
tós fennállását tapasztalta.
A felépülés kapcsán bizonyos esetek (47, 97)
azt sugallják, hogy a problémás onlinejáték-
használat esetén is létezik egy mélypont, ame-
lyet elérve a játékosokban tudatosodik a prob-
léma súlyossága, és megszületik bennük az el-
határozás a változtatásra. Ilyenkor fordulnak
segítségért, vagy próbálnak önerôbôl változtat-
ni. A probléma jellegébôl adódóan azonban itt
is gyakori a visszaesés (47, 97).
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A problémás használat
következményei
A problémás onlinejáték-használat negatív kö-
vetkezményei a játékosok életének számos te-
rületét érintik. Ezek a következôk:
/
 0 A játékkal való
túlzott idôtöltés a valós kapcsolatok (családi,
baráti) elhanyagolásához vezethet (34, 47, 50).
Ugyanakkor, a játékokon keresztül kialakított
(virtuális) kapcsolatok hozzájárulhatnak fontos
társas szükségletek kielégítéséhez. Ezek a kap-
csolatok azonban általában kevésbé mélyek,
kevésbé jellemzi ôket az ôszinte bizalom, és ke-
vésbé idôtállóak, így csak korlátozottan képe-
sek helyettesíteni a valós kapcsolatokat (3, 22).
1 Mivel a problémás játékosok
idejüknek jelentôs részét a játékkal kapcsolatos
tevékenységekre fordítják (játszanak, készülnek
rá, ábrándoznak róla), hajlamosak kötelezettsé-
geik elhanyagolására, ami tanulmányi és/vagy
munkahelyi teljesítményük romlásához vezet-
het (2, 17, 19, 34, 47, 48, 51). Gyakran a család-
dal kapcsolatos feladatokat (pl. gyereknevelés)
sem látják el kellôképpen.
% 
 A játszással járó hosszas és
gyakori ülés különbözô egészségügyi problé-
mákat okozhat (34, 48), mint a nyak- és hátfájás,
fejfájás, csuklófájdalom, szemproblémák, elhí-
zás/lefogyás. Gyakoriak azok az esetek is, ami-
kor a játékosok olyannyira belemerülnek a já-
tékba, hogy az alapvetô biológiai szükségleteiket
(alvás, evés, tisztálkodás) is figyelmen kívül
hagyják (9, 19, 34, 48, 51). Ez pedig további pa-
naszokhoz vezet: kóros fáradtság, elhanyagolt-
ság, fogyás, gyengeség.
2
A különbözô tevékenységek és em-
beri kapcsolatok elhanyagolása hosszabb távon
a jóllét csökkenését eredményezi, és magá-
nyossághoz is vezethet (2, 18, 21).
A függôség azonban nem csak a játékosokat
érinti negatívan, hanem a környezetüket is, el-
sôsorban a közeli családtagokat, barátokat, is-
merôsöket, de akár a munkáltatókat is (alkal-
mazottaik nem kielégítô munkavégzése révén).
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A Big-5 (98) személyiségvonások és a problé-
más játékhasználat közötti összefüggéseket szá-
mos kutatás vizsgálta. A legmarkánsabb kapcso-
lat az alacsonyabb érzelmi stabilitással jelent-
kezett (30, 33, 99, 100), ami a szorongó, negatív
emocionalitású, érzékeny emberekre jellemzô
vonás. Emellett az alacsony barátságossággal is
találtak összefüggést (30, 33), ami alatt a játéko-
sok bizalmatlanságát és nehéz természetét kell
értenünk. Charlton és Danforth (30) vizsgálatá-
ban az extraverzió emelkedett ki, aminek értéke
csökkenést mutatott az addikciós skálán elért
pontszám növekedésével. Ezen eredmények
magyarázata az lehet, hogy a problémás játéko-
sok azért is töltenek több idôt a játékkal, hogy
elkerüljék azokat a személyes helyzeteket, ame-
lyekben szembesülniük kellene hiányos szociá-
lis készségeikkel. Továbbá, ha ezeket az embe-
reket egy szociális helyzetben visszautasítják,
akkor distresszt élnek át, amelyet nehezen tud-
nak feldolgozni alacsony érzelmi stabilitásuk
miatt. Számukra egy anonim online környezet
a biztonság érzetét keltheti (33), ezért fogják azt
preferálni a személyes jelenlétet igénylô kör-
nyezettel szemben (101).
A kutatók további jellemzôket is vizsgáltak. A
társas készségekrôl készült kutatások arra mu-
tattak rá, hogy az interperszonális kapcsolatok
minôsége romlott, a szociális szorongás mérté-
ke pedig nôtt az online játékokkal töltött idô
emelkedésével (50). A problémás játékhasználat
negatív korrelációt mutatott a való életbeli tár-
sas én-hatékonysággal, és pozitívat az online
társas én-hatékonysággal (56). Ez összecseng
azzal az eredménnyel, mely szerint a problémás
játékosok könnyebben ismerkednek online, és
kevesebb barátjuk van a való életben, mint a já-
tékban (19). Az elégtelen önszabályozás (102),
az alacsony önértékelés (18, 88), az alacsony ér-
zelmi intelligencia (103), az átlagnál magasabb
állapot- és vonásszorongás (99), a fokozott ma-
gányosság érzete (18, 102), a narcisztikus sze-
mélyiségjellemzôk (57), a fokozottabb agresszió
iránti igény (57, 99) és a problémás játékhasz-
nálat között szintén együtt járást mutattak ki.
További kutatások szerint a problémás játéko-
soknak alacsonyabb az élettel való elégedettsé-
gük (88, 104) és a pszichés jóllét hiányát érzéke-
lik (18) a többi játékoshoz képest.
Mivel a fenti kutatások együttjárást vizsgál-
tak, az ok-okozati viszonyok feltárására nem
nyújtanak lehetôséget. Lemmens és mtsainak
(18) longitudinális vizsgálata erre tesz kísérle-
tet. Eredményeik alapján az alacsony önbecsü-
lés és az alacsony szociális kompetencia a pato-
lógiás játszás okozói, míg a magányosság egy-
aránt oka és következménye a problémás hasz-
nálatnak. Ezt azzal magyarázzák, hogy a játszás
következtében meggyengülnek a valós kapcso-
latok, amely magyarázatul szolgálhat a játéko-
sok növekvô magányosságérzetére is.
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Az empirikus kutatások eredményei alapján a
játékosok motivációi is fontos szerepet játszanak
a problémás onlinejáték-használat kialakulásá-
ban és fennmaradásában (105, 106). A komplex
online játékok esetén a játéktervezôk és fejlesz-
tôk célja az, hogy minél többféle megerôsítést
építsenek bele a játékokba, hogy a sok jutalma-
zó funkció közül mindig legyen olyan, amelyik
„beválik”. A cél minél többféle emberi szükség-
let kielégítése, ami motiválttá teszi a játékoso-
kat az ismételt játszásra (32).
Az elsô teoretikus elmélet Bartle (107) nevé-
hez fûzôdik. Leírása alapján a MUD játékosok
négy típusba sorolhatóak: a teljesítôk, a felfede-
zôk, a társaságiak és a gyilkosok. A teljesítôket a
játékbeli célok elérése hajtja, a felfedezôket a já-
tékkörnyezet minél alaposabb kiismerése és az
érdekességek feltérképezése, a társaságiakat a
többi játékossal való kapcsolatteremtés, a gyil-
kosokat pedig a többi játékosnak okozott minél
több kellemetlenség. Bartle úgy gondolta, hogy
az egyes motivációk kizárólagos motivációként
jelennek meg az egyes játékosoknál. Az elméleti
modellt Yee (87) tesztelte empirikusan MMORPG
játékosok körében. Faktorelemzéssel tíz moti-
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vációs tényezôt azonosított, amelyek három fô
csoportba tagolódnak be. Ezek a teljesítmény, a
szociabilitás és a belemerülés. A teljesítmény
fôcsoportba tartoznak a versengés, a technika
és az elôrehaladás motivációs alfaktorok, a szo-
ciabilitás fôcsoportba a csapatmunka, a kapcso-
latok és az ismerkedés alfaktorok, végül a bele-
merülés fôcsoportba a felfedezés, a szerepjáték,
a karakter testre szabása és az eszképizmus
alfaktorok. További fontos eredmény, hogy a
felsorolt motiváló tényezôk nem zárják ki egy-
mást, hanem helyzettôl függôen felváltva, vagy
egyidejûleg és egymásra hatva határozzák meg
a játékosok viselkedését. Yee vizsgálatában
együtt járást talált az eszképizmus és elôrehala-
dás motivációk és a problémás játékhasználat
között. Az elôrehaladás a játékbeli célok elérését
és a státusszimbólumok gyors felhalmozását
jelenti, ami állandó és kifogástalan teljesítmény
nyújtására motiválja a játékosokat. Magyar
mintán hasonló eredmények születtek: az esz-
képizmus alfaktor, valamint a teljesítmény fô-
faktor mutatták a legerôsebb összefüggést a
problémás játékhasználattal. Ez utóbbi a Yee
eredményeiben megjelenô elôrehaladás alfak-
tort is magában foglaló fôkomponens (100).
Európai játékosokból álló mintán is megerôsí-
tést nyertek a fenti kutatási eredmények, a telje-
sítmény és az eszképizmus motivációs faktorok
mutattak erôteljes kapcsolatot a függôségi pont-
értékkel, ugyanakkor ebben a kutatásban a szo-
ciabilitás is szignifikáns elôrejelzônek bizonyult,
azonban jóval kisebb magyarázóerôvel (89).
Az említett kutatások többnyire bizonyos
onlinejáték-típusokra fókuszáltak (fôként az
MMORPGk-re), így a különbözô onlinejáték-tí-
pusokat használók összehasonlítására nem al-
kalmasak. Demetrovics és mtsai (105) empirikus
alapon alakított ki egy 7-faktoros motivációs
modellt és kérdôívet (Eszképizmus, Megküzdés,
Fantázia, Készségfejlesztés, Rekreáció, Versen-
gés, Társas motiváció), amely az összes online
játékos felmérésére alkalmas. Az Online Játszás
Motivációja Kérdôívet (Motives for Online
Gaming Questionnaire, MOGQ) a 2. melléklet
mutatja be.
Ryan és mtsai (108) az emberi szükségletek-
bôl indultak ki, és azt vizsgálták, hogy azok ho-
gyan elégülnek ki a virtuális környezetekben.
Ehhez a Kognitív Értékelés elméletét (Cognitive
Evaluation Theory, CET) használták fel, amely
az utóbbi idôben meghatározta a sportban és
egyéb szabadidôs tevékenységek során tapasz-
talt intrinzik motiváció kutatását. Az elmélet
szerint az egyes tevékenységek attól függôen já-
rulnak hozzá az intrinzik motiváció létrejötté-
hez és növeléséhez, hogy milyen mértékben ké-
pesek kielégíteni az alábbi három alapvetô em-
beri szükségletet: a kompetencia-igényt, az
autonómia-szükségletet és a kötôdés iránti vá-
gyat. Kutatási eredményeik alapján a videojáté-
kok élvezete és az ismételt játszás iránti vágy
szignifikáns kapcsolatban áll a játékokban ta-
pasztalt autonómia-, kompetencia- és kötôdés-
érzéssel (108, 109).
Wan és Chiou (110) a maslow-i szükséglethie-
rarchiából kiindulva, szintén egy eltérô megkö-
zelítést alkalmazott. Kutatásuk alapján az online
játékosok pszichológiai szükségletei sokkal job-
ban leírhatóak egy kétdimenziós modellel (ki-
elégítô és nem kielégítô), mint a kutatások több-
ségében alkalmazott egydimenziós megközelí-
téssel. Az elégedetlenséggel kapcsolatos szük-
ségletek a szükségletpiramis alját jelentik, azaz
a biológiai, a biztonság, a valahova tartozás és
mások elismerésének szükségleteit. Ezek hiánya
elégedetlenséget eredményez, miközben meg-
létük nem feltétlenül jár együtt az elégedettség
érzésével. A magasabb szintû emberi szükség-
letek – az önaktualizáció és az önmegvalósítás –
az elégedettséggel kapcsolatos szükségletek.
Ezek megléte elégedettség-érzést kelt, hiányuk
azonban nem okoz elégedetlenséget. Eredmé-
nyeik alapján a függô játékosok szignifikánsan
magasabb pontszámot értek el az elégedetlen-
ség skálán, mint az elégedettség skálán, míg a
nem-függô játékosok pont fordítva. Ebbôl arra
következtethetünk, hogy a pszichoaktívszer-
függôséghez hasonlóan, az online játékok kény-
szeres és túlzott használata is sokkal inkább fa-
kad az elégedetlenség-érzés enyhítésének kény-
szerébôl, mint az elégedettségre való törekvés-
bôl. Hsu és Lu (111) hasonló elméleti háttérbôl
kiindulva azt találta, hogy az olyan intrinzik
motivációk kielégülése, mint a szórakozás, az
élvezet, a kíváncsiság, a felfedezési vágy vagy a
Hungarica
 	      
           
136
flow-élmény keresése, elkötelezettebbé teszi a
felhasználókat a játékkal szemben.
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Bár számos kutatás mutatott ki erôteljes pozitív
irányú együtt járást a problémás használat és a
játékkal töltött idô mennyisége között (17, 19,
49, 85, 90, 112), a köznyelvi jelentéstôl eltérôen,
a túlzott mértékû játszás önmagában nem elég-
séges feltétele a függôség vagy a problémás já-
ték kialakulásának. Griffiths (1) szerint az egész-
séges rajongás hozzáad az élethez, a függôség
viszont elvesz belôle, vagyis a problémás hasz-
nálat kialakulásához egyéb negatív hatásoknak
is jelen kell lenniük (32). Tudva azonban, hogy
a függôség kialakulása minden esetben egy fo-
lyamat, fontos odafigyelni a sokat játszó játéko-
sokra, mert veszélyeztetettebbek a keveset ját-
szóknál.
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A kóros játékszenvedély vonatkozásában szá-
mos olyan strukturális jellemzôt azonosítottak,
amelyek befolyásolják a játszásra fordított idô
mennyiségét és a függôség kialakulását, vala-
mint fennmaradását (113–115). Hasonló struk-
turális jellemzôk feltárása a videojátékok eseté-
ben is indokolt (59, 116, 117). Wood és mtsai (82)
eredményei szerint a játékosok számára fontos
a jó minôségû és valósághû hang, grafika (audi-
tív és vizuális elemek) és játéktér, valamint az,
hogy a játék képes legyen gyorsan magával ra-
gadni a játékosokat, és az, hogy gyorsan lehes-
sen benne elôrehaladni/fejlôdni. Fontosak to-
vábbá a nyereséggel és veszteséggel kapcsola-
tos jellemzôk, és az is, hogy a játék állását me-
net közben le lehet-e menteni.
King és mtsai (117) a Wood és mtsai (82) által
közölt listát próbálták kibôvíteni, és rendsze-
rezni a szerencsejáték irodalmának mintájára.
Létrehoztak egy elméleti modellt, amely öt fô-
csoportból áll:
(1) Társas jegyek: a játékosok közötti kapcso-
latteremtés módjai (pl. a kommunikáció külön-
bözô formái), valamint az együttmûködést, il-
letve a versengést lehetôvé tevô strukturális
elemek tartoznak ide.
(2) Manipulációs és kontroll jegyek: azokat a
játékfunkciókat egyesíti, amelyek lehetôvé teszik
a játékosok számára, hogy irányítsák a játékot,
és hogy fejlesszék és tökéletesítsék képességei-
ket.
(3) Narratív és identitásbeli jegyek: azokat a
lehetôségeket foglalja magában, ahogyan a já-
tékos különbözô szerepekkel azonosulhat, kü-
lönbözô virtuális identitásokat konstruálhat
magának; ide tartozik a történet szerepe is, az
immerzív játékélmény létrehozásában.
(4) A jutalmazás és büntetés jellemzôi: a meg-
erôsítés és a büntetés különféle módjait foglal-
ja magában ez a kategória.
(5) A kivitelezés és megjelenítés jegyei: a játék
esztétikai hatásával kapcsolatos strukturális
elemek, mint például a grafika és a hangzásvi-
lág, a felnôtt tartalom, vagy a játékon belüli rek-
lámok.
A jutalmazással és büntetéssel kapcsolatos
jellemzôk, mint például a pontok gyûjtése, a rit-
ka játékbeli tárgyak felfedezése, és a történések
gyors egymás után következése voltak a játéko-
sok által leginkább kedvelt és legfontosabbnak
tekintett tulajdonságok. A problémás játékosok
szignifikánsan fontosabbnak ítélték a játékbeli
erôforrások kezelését, a pontgyûjtést, a játék
100%-os teljesítését és a játék tökéletes elsajátí-
tását, mint a nem-problémás játékosok, vagyis
pont azokat a jellemzôket, amelyek a legtöbb
idôt igényelik (90).
A jutalmazással és büntetéssel kapcsolatos
elemek több kutatásban is kiemelkedtek a prob-
lémás onlinejáték-használat szempontjából.
Erre utal például Clark és Scott (118), amikor az
MMORPG-ket „korunk legkomplexebb Skinner-
dobozainak” nevezi. Ezekben a játékokban leg-
többször a részleges megerôsítés elvét alkalmaz-
zák, akár a nyerôgépek esetén. Az operáns kon-
dicionálás sikeressége eredményezi azokat a
helyzeteket, amikor a játékosok annak ellenére
folytatják a játszást, vagy növelik az arra fordí-
tott idôt, hogy az már nem okoz örömet szá-
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mukra (119), és ez könnyen vezethet a tevé-
kenység problémássá válásához.
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Az online játékok strukturális jellemzôik révén
alkalmasak a flow-élmény (120) kiváltására. A
flow-élmény létrejöttéhez szükséges feltételek,
a világos célok, az azonnali és egyértelmû
visszajelzés, a képességek és a kihívások egyen-
súlya az online játékok általános jellemzôi. Ezek
révén nyújtanak olyan optimális élményt, amely
a lojális fogyasztói rétegek kialakulását eredmé-
nyezik (5). Ezért fontos eredmény, hogy a flow-
élmény negatívan korrelált a problémás hasz-
nálatra való hajlammal, és nem jelezte azt elôre
szignifikánsan hat hónappal késôbb (110). Az
eddigi kutatások alapján tehát úgy tûnik, hogy a
játék közben átélt flow-élmény nem fokozza a
problémás onlinejáték-használatot, aminek a
magyarázata az lehet, hogy a pszichoaktívszer-
függôséghez hasonlóan, az online játékok
kényszeres és túlzott használata nem az öröm-
érzet keresésébôl, hanem a kellemetlen érzések
enyhítésének kényszerébôl fakad (110).
Megelôzés és kezelés
A megelôzés témájáról írt cikkek (9, 48, 121) azt
ajánlják, hogy a hozzátartozó vagy családtag
kezdeményezzen nyílt és érdeklôdô beszélge-
tést a problémás használóval a játékokról, tudja
meg, hogy milyen tartalmak és feladatok kötik
le a játékost a virtuális környezetben. Gyakran
könnyebb a játékról kezdeményezni kommuni-
kációt a használóval, mint más tevékenységek-
rôl, ugyanakkor a játékok ismerete megkönnyíti
a velük kapcsolatos közös szabályok kialakítá-
sát. Ha a játékos fiatalkorú, lehetôleg közösen
válasszák ki a játékokat a hivatalos besorolás
alapján, figyelve arra, hogy tartalomban hozzá
illô és szórakoztató is legyen. Bátorítsák a valós
barátokkal való együtt játszást, mivel így fejlôd-
hetnek a személyes kapcsolatok, valamint a já-
tékban tanult kommunikációs és kooperációs
készségek is könnyebben átvihetôk a valós élet-
helyzetekbe. A játékossal közösen határozzák
meg a napi vagy heti játékidôt úgy, hogy az
mindkét fél számára elfogható legyen. Kövessék
a gyártók tanácsait a játékhasználatot illetôen
(képernyô fényessége, monitortól való távolság,
ne játsszon fáradtság esetén stb.). Nagyon fon-
tos, hogy a játékos számos más szabadidôs te-
vékenységet ûzzön. Megfelelô mennyiségben
és megfelelô játékválasztás mellett a játékok le-
hetnek pozitív hatásúak: növelhetik az önbizal-
mat, a reakcióidôt, segíthetnek a tanulásban
stb. (32, 48).
A problémás eseteknél alkalmazott kezelések
alapjául is a viselkedési függôségeknél bevált
technikákat alkalmazzák, és azokat specifikál-
ják tovább (9, 48).
A problémával és annak kezelésével többféle
online fórum foglalkozik: a (1) szülôk által veze-
tett segítôi fórumok, ahol leginkább a problémák
megvitatására kerül sor egymás tapasztalatai
alapján; az (2) önsegítô csoportok, ahol az érin-
tettek beszélhetik meg közvetlenül egymással
problémáikat; valamint a (3) professzionális
szervezetek/személyek által üzemeltetett web-
oldalak, ahol információkat találhatunk a prob-
léma jellegérôl, valamilyen kritériumrendszer
alapján ellenôrizhetjük a probléma súlyosságát,
és nem utolsósorban kapcsolatba léphetünk
szakemberrel is. A legtöbb ilyen segítô oldalon
a viselkedés megváltoztatását célzó jutalmazó-
büntetô rendszert alkalmazzák, továbbá a
Minnesota Modellre épülô 12 lépéses (AA) le-
szoktató programmal is találkozhatunk (9, 48).
Speciális klinikai kezelések is léteznek, ame-
lyek kifejezetten a problémás videojáték-hasz-
nálatra kialakított gyógyító eljárások. Ilyen je-
lenleg a Broadway Lodge kezelô központ az
Egyesült Királyságban, ahol az absztinencia el-
érésére törekednek, vagy a Woog Laboratories
Kaliforniában, ahol az ártalomcsökkentô mo-
dellt alkalmazzák, azaz a játékkal töltött idô
csökkentése és a játékhasználat mindennapi
életvitelbe való integrálása a terápia fô célja.
Farmakoterápiás kezelésekrôl Han és mtsai
(20, 122) mutattak be eredményes esettanul-
mányokat. A hat (20) és tizenkét héten (122) át
tartó utánkövetés alatt a problémás játékosok
Hungarica
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bupropion kezelés hatására szignifikáns javu-
lást mutattak, mind a problémás játékhaszná-
lat, mind a depressziós tünetek csökkenése te-
rén. A gyógyszerválasztás hátterében a viselke-
dési függôségek hasonló neurológiai aktivitása
állt (52, 53).
Leszoktató táborokkal találkozhatunk Kínában
és Dél-Koreában, amelyek célja, hogy a résztve-
vôk különbözô izgalmas tevékenységeken ke-
resztül szerezzenek valós élményeket és tapasz-
talatokat, amelyek képesek ellensúlyozni az
online tevékenységek iránti vágyat (9).
A terápiák közül többnyire a viselkedési füg-
gôségeknél bevált technikákat (Viselkedésterá-
pia, Kognitív viselkedésterápia, Motivációs in-
terjú) alkalmazzák és specifikálják. Ezek segít-
hetnek a problémás használat hátterében álló
okok feltárásában és beazonosításában, vala-
mint segítséget nyújthatnak a megküzdéshez
szükséges készségek kialakításában és ezáltal a
relapszus megakadályozásában. Célként a szük-
séglet kielégítésének alternatív, nem önkárosí-
tó módját tûzik ki (9). Young (123) viselkedéste-
rápiás stratégiája alapján elsô lépésben a meg-
felelô idôgazdálkodásra kell fókuszálni. Ez segít
a betegnek strukturálni a hétköznapokat és fe-
gyelmezettnek maradni a kísértô helyzetekben.
Ezt követôen új tevékenységek, hobbik integrá-
lására van szükség. A problémás játékosoknak
általában komoly interperszonális problémáik
vannak (introverzió, szociális szorongás), ezért
is fordulnak a virtuális környezetekhez. Ezek
feloldására és új készségek kialakítására kell he-
lyezni a hangsúlyt a következôkben, ezért a
pár- vagy családterápia is elkerülhetetlen része
a kezelésnek. Young szintén az absztinencia el-
érését tartja célszerûnek.
	
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1. sz. melléklet
Problémás Online Játék Kérdôív
(Problematic Online Gaming Questionnaire, POGQ)
Az alábbiakban az internetes online játékok használatával kapcsolatos állításokat olvashatsz. A kér-
dôív KIZÁRÓLAG AZ INTERNETES (ONLINE) JÁTÉKOKRA VONATKOZIK, de az egyszerûség ked-
véért az egyes állításoknál csak a „játék” kifejezést használjuk.
Kérjük, jelezd az 1-tôl 5-ig terjedô skálán, hogy az egyes állítások mennyire, milyen gyakran jellem-
zôek rád!
Soha Ritkán Idõnként Gyakran Majdnem
mindig/
mindig
1. Amikor nem játszol, milyen gyakran
fantáziálsz a játékról, vagy gondolsz arra,
hogy milyen lenne most játszani? 1 2 3 4 5
2. Milyen gyakran fordul elõ, hogy többet
játszol, mint ahogyan azt eredetileg
tervezted? 1 2 3 4 5
3. Milyen gyakran fordul elõ veled, hogy
lehangoltnak, szomorúnak, idegesnek
érzed magad, amikor nem játszol,
de aztán ez az érzés elmúlik, amikor
játszani kezdesz? 1 2 3 4 5
4. Milyen gyakran érzed úgy, hogy
csökkentened kellene a játékkal
töltött idõt? 1 2 3 4 5
5. Milyen gyakran panaszkodnak
a környezetedben lévõk arra, hogy túl sok
idõt töltesz a játékkal? 1 2 3 4 5
6. Milyen gyakran fordul elõ, hogy nem
találkozol egy barátoddal, mert inkább
játszani szeretnél? 1 2 3 4 5
7. Milyen gyakran ábrándozol a játékról? 1 2 3 4 5
8. Milyen gyakran fordul elõ, hogy játék
közben nem érzékeled, milyen gyorsan
múlik az idõ? 1 2 3 4 5
9. Milyen gyakran érzed magad nyugtalannak,
feszültnek, ha nem játszhattál annyit,
amennyit szerettél volna? 1 2 3 4 5
10. Milyen gyakran fordul elõ, hogy szeretnéd
csökkenteni a játékkal töltött idõt, de nem
sikerül? 1 2 3 4 5
11. Milyen gyakran fordul elõ, hogy
veszekedésre kerül sor a szüleiddel vagy
partnereddel a játék miatt? 1 2 3 4 5
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2. sz. melléklet
Az Online Játszás Motivációja Kérdõív
(Motives for Online Gaming Questionnaire, MOGQ)
Az emberek különbözô okok miatt játszanak online játékokat. Az alábbi listán ilyen okok vannak
felsorolva.
Kérjük, hogy a megadott kategóriákat alkalmazva, minden állításnál jelöld meg, hogy Te milyen
gyakran játszol online játékokat az egyes okokból kifolyólag! Nincsenek jó vagy rossz válaszok! Arra
vagyunk csak kíváncsiak, hogy 4,	

	
,	
5 Soha/ Idônként Az Az esetek Majdnem
majdnem esetek nagyobb mindig/
soha felében részében mindig
1. … mert új embereket ismerhetek meg 1 2 3 4 5
2. … mert a játék segít elfeledtetni
a mindennapi gondokat 1 2 3 4 5
3. … mert élvezem a másokkal való versengést 1 2 3 4 5
12. Milyen gyakran fordul elõ, hogy nemet
mondasz egy programra, mert inkább
játszani szeretnél? 1 2 3 4 5
13. Milyen gyakran érzed úgy játék közben,
mintha megállna az idõ? 1 2 3 4 5
14. Milyen gyakran érzed nyugtalannak,
feszültnek magad, ha több napig
nem tudtál játszani? 1 2 3 4 5
15. Milyen gyakran érzed úgy, hogy játék
problémákat okoz számodra? 1 2 3 4 5
16. Milyen gyakran választod a játszást ahelyett,
hogy elmennél valakivel szórakozni? 1 2 3 4 5
17. Milyen gyakran fordul elõ, hogy annyira
belemerülsz a játékba, hogy észre sem
veszed, hogy megéheztél? 1 2 3 4 5
18. Milyen gyakran fordul elõ, hogy ideges leszel
vagy kiborulsz, ha nem tudsz játszani? 1 2 3 4 5
Obszesszió Bele- Megvonás Túlhasználat Inter- Társas
feledkezés perszonális izoláció
konfliktus
POGQ-18 1, 7 2, 8, 13, 17 3, 9, 14, 18 4, 10, 15 5, 11 6, 12, 16
POGQ-12 1, 7 2, 8 3, 14 4, 10 5, 11 6, 12
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4. … mert a játék segít, hogy jobb hangulatba
kerüljek 1 2 3 4 5
5. … mert a játék kiélezi az érzékeimet 1 2 3 4 5
6. … mert olyan dolgokat tehetek meg,
amiket a valóságban nem áll módomban
vagy nem szabad megtenni 1 2 3 4 5
7. … hogy kikapcsolódjak 1 2 3 4 5
8. … mert sok különféle embert meg lehet
ismerni 1 2 3 4 5
9. … mert elfeledteti velem az igazi életet 1 2 3 4 5
10. … mert szeretek gyôzni 1 2 3 4 5
11. … mert segít levezetni a feszültséget 1 2 3 4 5
12. … mert fejleszti az ügyességemet 1 2 3 4 5
13. … hogy belebújhassak valaki más bôrébe 1 2 3 4 5
14. … mert szórakoztat 1 2 3 4 5
15. … mert jó társasági élmény 1 2 3 4 5
16. … mert a játékkal elmenekülhetek
a valóság elôl 1 2 3 4 5
17. … mert jó érzéssel tölt el, hogy jobb vagyok,
mint mások 1 2 3 4 5
18. … mert segít levezetni az agressziót 1 2 3 4 5
19. … mert fejleszti a koncentrációs
képességemet 1 2 3 4 5
20. … hogy kibújhassak a bôrömbôl egy idôre 1 2 3 4 5
21. … mert élvezem a játékot 1 2 3 4 5
22. … mert a játék összehoz másokkal 1 2 3 4 5
23. … hogy elfelejtsem, ha valami
kellemetlenség ért vagy valami
megbántott 1 2 3 4 5
24. … mert nagy sikerélmény másokat legyôzni 1 2 3 4 5
25. … mert csökkenti a stresszt 1 2 3 4 5
26. … mert fejleszti a koordinációs készségemet 1 2 3 4 5
27. … mert ilyenkor egy másik világban lehetek 1 2 3 4 5
Társas Eszképizmus Versengés Koping Készség- Fantázia Rekreáció
fejlesztés
1, 8, 15, 22 2, 9, 16, 23 3, 10, 17, 24 4, 11, 18, 25 5, 12, 19, 26 6, 13, 20, 27 7, 14, 21
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